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ABSTRAK 
 
 Penggunaan suatu sistem yang dapat mengolah informasi geografis 
belakangan ini semakin marak digunakan untuk memperoleh berbagai informasi 
yang dibutuhkan. Sistem ini adalah suatu sistem informasi yang digunakan untuk 
mengolah, dan menghasilkan data dengan menggunakan data geografis. Pada 
proyek akhir ini, akan dibuat suatu aplikasi yang mengolah data informasi 
geografis kampus UPN “Veteran” Jawa Timur yang mencakup informasi lokasi, 
rute orang dan ruang. Sistem informasi ini nantinya memiliki tampilan dalam 
bentuk web yang digunakan untuk memetakan kampus untuk mempermudah 
pengenalan kampus UPN “Veteran” Jawa Timur. Dalam pembuatan sistem 
informasi geografis ini, digunakan bahasa pemrograman PHP untuk server-side 
script, Javascript sebagai client-side script, MySql sebagai media penyimpanan 
database. Teknik yang digunakan dalam pengolahan informasi geografis ini 
berbasis raster, dengan memanfaatkan elemen-elemen HTML5 dan metode grid 
untuk pengaplikasian pemetaan berbasis web. Perancangan sistem informasi 
geografis berbasis raster ini akan membangun suatu sistem yang dapat 
menghasilkan suatu informasi geografis berbasis raster dengan database MySql. 
 
Kata Kunci : Sistem Informasi, Pencarian Lokasi, Aplikasi Web 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Kampus UPN “Veteran” Jawa Timur sudah memiliki web yang 
mendukung untuk informasi dan lainnya. Kekurangan dalam web UPN “Veteran” 
Jawa Timur adalah tidak tersedianya informasi tentang penyediaan informasi 
lokasi dan rute untuk pengenalan kampus UPN “Veteran” Jawa Timur untuk 
memenuhi kebutuhan informasi yang dibutuhkan oleh calon mahasiswa, 
mahasiswa atau masyarakat yang ingin mengenal kampus UPN “Veteran” Jawa 
Timur lebih banyak. Maka dibuatlah suatu aplikasi web untuk menyediakan 
informasi tersebut sehingga akan mempermudah pengenalan kampus UPN 
“Veteran” Jawa Timur. 
Pembuatan aplikasi web bertujuan untuk menampilkan informasi geografis 
ke dalam web. Sehingga pengguna akan lebih mudah mendapat informasi tentang 
UPN “Veteran” Jawa Timur. Untuk menampilkan informasi geografis tersebut, 
dapat dilakukan dengan dua metode, yaitu dengan pencitraan berbasis raster dan 
berbasis vector. Kedua metode ini memilik beberapa kelebihan dan 
kekurangannya masing-masing. 
Kelebihan metode pencitraan berbasis vector adalah pada kapasitas 
penyimpanan yang kecil, representasi topologi dan network dapat dilakukan 
dengan mudah, ketelitian resolusi, transformasi koordinat dan proyeksi yang 
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mudah dilakukan, dan penampilannya yang mirip peta buatan tangan. Dan 
kekurangan metode yang pertama ini adalah pada struktur data yang lebih 
kompleks, tidak kompatibelnya dengan pencitraan jarak jauh, dan kesulitan 
updating dari pencitraan jarak jauh. 
Kelebihan metode pencitraan berbasis raster adalah pada struktur data 
yang sederhana, teknologi yang lebih murah, kompatibilitas, dan kecepatan 
update peta dari pencitraan raster jarak jauh. Sedangkan kelemahannya adalah 
pada kapasitas penyimpanan yang besar, ketelitian resolusi yang kurang, 
redundansi data dan transformasi koordinat serta proyeksi yang sulit dilakukan.  
HTML5 adalah suatu bahasa pemrograman web yang baru untuk 
peningkatan dari HTML 4. Penggunaan HTML5 ini bertujuan untuk memperbaiki 
teknologi HTML agar mendukung teknologi multimedia terbaru, mudah dibaca 
oleh manusia dan juga mudah dimengerti oleh mesin. Penggunaan HTML5 adalah 
untuk memenuhi kebutuhan konsumen akan multimedia sebagaimana disediakan 
oleh Adobe Flash, yang mana sering dikeluhkan terlalu memakan resources 
(sumber daya), dan membutuhkan plugin (pengaya tambahan) untuk 
menggunakannya. HTML5 menyediakan berbagai akses multimedia seperti 
halnya Adobe Flash, tetapi dengan memanfaatkan teknologi Javascript, sehingga 
pengguna tidak perlu menambah pengaya (plugin) lagi 
Hal itulah yang melatarbelakangi pengajuan penggunaan teknologi 
HTML5 sebagai solusi dalam visualisasi spasial sistem informasi geografis 
berbasis web dalam studi kasus UPN “Veteran” Jawa Timur. 
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1.2 Rumusan Masalah 
Secara umum masalah yang akan dijawab adalah : 
a. Bagaimana memperoleh denah kampus UPN “Veteran” Jawa Timur dan 
mengintegrasikan ke aplikasi berbasis web dengan PHP dan MySql dengan 
memanfaatkan elemen-elemen HTML5. 
b. Bagaimana pemanfaatan event handler seperti search, tanpa melakukan 
refresh page, sehingga web tidak dimuat berkali-kali dan memakan banyak 
bandwidth. 
c. Bagaimana pengimplementasian JavaScript dalam HTML5 untuk penerapan 
image galery dan kontrol. 
1.3 Batasan Masalah 
Pembuatan aplikasi ini akan didefinisikan batasan-batasan masalah mengenai 
sejauh mana pembuatan dan batasan aplikasi ini akan dikerjakan sehingga ruang 
lingkupnya tidak akan terlalu luas dan lebih terarah. Beberapa batasan masalah 
tersebut adalah: 
a. Data yang digunakan adalah yang berhubungan dengan UPN “Veteran” Jawa 
Timur. 
b. Pencarian orang hanya untuk mengetahui lokasi gedung dari pejabat UPN. 
c. Penunjukan rute hanya berlaku untuk kendaraan bermotor roda dua. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 
Tujuan dari perancangan dan pembuatan aplikasi ini adalah untuk 
membuat sebuah aplikasi web yang mendukung pengolahan informasi geografis 
UPN “Veteran” Jawa Timur dengan menerapkan penggunaan teknologi yang telah 
disebutkan pada bagian latar belakang. 
Manfaat dari perancangan dan pembuatannya adalah untuk mempermudah 
pengguna untuk mendapat informasi dan lokasi yang dibutuhkan untuk 
kegiatannya dan memberikan informasi kepada pengguna mengenai penjelasan 
atau deskripsi sebuah gedung, rute yang dibutuhkan, daftar beberapa pejabat UPN 
“Veteran” Jawa Timur.  
1.5 Metode Penelitian 
Langkah-langkah yang ditempuh dalam pengerjaan aplikasi ini antar lain: 
a. Studi literatur  
Mencari dan mempelajari berbagai macam literatur yang berkaitan dengan 
rumusan masalah, teori-teori yang berhubungan dengan sistem yang akan 
dibangun, desain sistem, dan bahasa pemrograman yang digunakan yaitu 
penggunaan PHP, Javascript, MySql, dan penggunaan UML untuk 
penggambaran berorientasi objeknya. 
b. Perencaan pembangunan aplikasi 
Mengadakan studi tentang desain arsitektur yang dibutuhkan untuk 
membangun aplikasi yang akan dikembangkan serta menganalisa bagaimana 
aplikasi ini akan dibangun dan infrastruktur yang diperlukan seperti 
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penggunaan NetBeans 6.9 untuk PHP, CSS , JavaScript editor, untuk tehnik 
pengumpulan data yang digunakan adalah dengan data primer, dan data 
sekunder, kemudian diolah menjadi informasi yang dibutuhkan. 
c. Desain sistem 
Perancangan aplikasi meliputi dua aktivitas, yaitu spesifikasi kebutuhan 
aplikasi, tahap ini merupakan tahap pemetaan dari problem aplikasi yang akan 
dibuat. Integrasi aplikasi dengan spesifikasi kebutuhan aplikasi, tahap ini 
merupakan tahap penyesuaian dari spesifikasi yang dibutuhkan oleh aplikasi 
dengan aplikasi yang akan dibuat. 
d. Implementasi 
Pada tahap ini dilakukan implementasi dari tahap perancangan sistem dan 
algoritma yang digunakan pada bahasa pemrograman yang dipilih seperti 
penggunaan algoritma A Star (A*) untuk penentuan rute berbasis JavaScript, 
manipulasi web dinamis dan pengolahan database dari server dengan PHP. 
e. Evaluasi dan revisi 
Pada tahap ini, aplikasi sudah selesai dibuat dan siap digunakan untuk diuji 
kebenarannya berdasarkan tujuan pembuatan aplikasi (tahap testing). 
f. Dokumentasi  
Pada tahap ini dilakukan pembuatan laporan dan dokumentasi dari perangkat 
lunak secara keseluruhan, mulai dari tahap awal hingga tahap akhir 
pembuatannya. 
1.6 Sistematika Penulisan 
Sistematika studi ini dibagi menjadi beberapa bab bahasan yang meliputi: 
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· BAB I Pendahuluan 
Membahas tentang latar belakang, tujuan, ruang lingkup permasalahan, 
batasan masalah ,metodologi pepembuatan, dan sistematika penulisan 
· BAB II Dasar Teori 
Berisikan pendahuluan,studi kasus UPN “Veteran” Jawa Timur, 
metode pengambilan data, membahas teori SIG, UML, PHP, MySql, 
Javascript, CSS, dan HTML5. 
· BAB III Perencanaan dan Pembuatan 
Berisikan desain sistem tentang pemetaan kampus berbasis web, 
seperti diagram sistem, daftar tabel, desain user interface dan rancangan 
programnya. 
· BAB IV Hasil dan Pembahasan 
Bab ini berisi penjelasan hasil Tugas Akhir dan pembahasanya tentang 
kemampuan aplikasi untuk memetakan kampus UPN “Veteran” Jawa Timur 
berbasis web. 
· BAB V Uji Coba dan Evaluasi Program 
Berisi tentang pengujian aplikasi untuk mengetahui tingkat kesuksesan 
sistem berdasarkan tujuan yang telah ditulis di dalam buku ini. 
· BAB VI Penutup 
Berisi tentang kesimpulan dan saran-saran dari penulis dari aplikasi 
yang telah dibuat. 
· DAFTAR PUSTAKA 
· LAMPIRAN 
